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Abstrak: Masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana pengaruh Media 
pembelajaran dengan Papan Persegi Empat Terhadap Hasil Belajar Lompat Jauh 
pada siswa kelas V di SDN 01 Sungai Kakap. Adapun tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran dengan  papan persegi 
empat terhadap hasil belajar lompat jauh pada siswa Kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 01 Sungai Kakap. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode eksperimen dengan bentuk pre-experimental design. Populasi dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas V di SDN 01 Sungai Kakap berjumlah 23 siswa. 
Dalam penelitian ini melakukan teknik sampling jenuh yaitu mengambil 23 siswa. 
Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis uji-t. Hasil analisis data 
yang diperoleh didapat nilai ttest yaitu sebesar 14,8 lebih besar dari nilai ttabel 
sebesar 2.074. Persentase peningkatan sebesar 16,120%. Berdasarkan hasil 
analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran papan persegi 
empat memiliki nilai positif terhadap pengembangan hasil belajar lompat jauh. 
  
Kata Kunci: Media Papan persegi Empat, Hasil Belajar Lompat Jauh. 
 
Abstract: The problem in this study is how the media influences learning with 
Blackboard Learning Outcomes Square Four Against the Long Jump at the fifth 
grade students at SDN 01 Gammon River. The purpose of this study was to 
determine the effect of instructional media with rectangular boards on learning 
outcomes of the long jump at the Class V students Elementary School 01 River 
Snapper. The method used in this study is an experimental method to form a pre-
experimental design. The population in this study were fifth grade students at 
SDN 01 Gammon River totaling 23 students. In this study, saturation sampling 
techniques that take 23 students. Data analysis was performed using t-test 
analysis. The results of the analysis of data obtained by t-test value is obtained of 
14.8 is greater than the value ttable 2074. Percentage increase of 16.120%. Based 
on the results of the data analysis, we can conclude that the instructional media 
rectangular board has a positive value to the development of learning outcomes 
long jump. 
 





          endidikan jasmani merupakan bagian dari pendidikan secara umum. Ia  
   merupakan salah satu dari subsistem-subsitem pendidikan. pendidikan 
jasmani dapat didefinisikan sebagai suatu proses pendidikan yang ditunjukan 
untuk mencapai tujuan pendidikan melalui gerakan fisik. Sebagaimana ditetapkan 
dalam Undang-Undang R.I Nomor II Tahun 1989 sistem pendidikan nasional 
bahwa tujuan pendidikan termasuk pendidikan jasmani diindonesia adalah 
pengembangan manusia indonesia seutuhnya (Toho Cholik M dan Rusli Lutan, 
1996). Dalam kurikulum pendidikan jasmni terdapat beberapa materi 
pembelajaran diantaranya adalah materi atletik lompat jauh. Menurut Asep 
Sarifuddin (1992) Lompat jauh adalah suatu bentuk gerak melompat mengankat 
kaki keatas, kedepan dalam upaya membawa titik berat badan selama mungkin 
diudara (melayang diudara) yang dilakukan dengan cepat dan jelas, dengan kaki 
untuk mencapai jarak yang sejauh-jauhnya. Dalam lompat jauh terdapat beberapa 
macam tehnik lompat jauh diantaranya: ancang-ancang atau awalan, tolakan, 
melayang dan mendarat. 
Olahraga lompat jauh pada kurikulum KTSP SD terdapat pada standar 
kompetensi pertama yaitu mempraktikkan berbagai teknik dasar olahraga serta 
nilai-nilai yang terkandung didalamnya. adapun indikatornya siswa dituntut untuk 
mampu melakukan teknik dasar melompat tanpa awalan. Dalam kegiatan 
pembelajaran aktivitas lompat jauh ini sebagian besar tidak dapat dikuasai dengan 
baik oleh siswa, bahwa kegiatan lompat jauh hanyalah kegitan melompat dengan 
sejauh-jauhnya saja, padahal dibalik itu semua aktivitas ini terdiri dari tahapan-
tahapan yang harus dilalui, diantaranya adalah  awalan (approach run), tolakan 
(take off), sikap badan di udara (action in the air) serta mendarat (landing). Dalam 
tahapan tersebut merupakan teknik dalam melakukan aktivitas lompat jauh, yang 
dalam kegiatan atau proses belajar mengajar disekolah harus dikuasai dengan baik 
agar siswa bisa menampilkan hasil belajar yang baik pula. Beberapa kendala yang 
dialami siswa dalam mengoptimalkan aktivitas ini adalah gerak dasar atau teknik 
yang ditampilkan tidak terkuasai dengan baik, serta terkesan kaku dan hanya 
sekedar melompat saja. 
Dalam proses pembelajaran atletik khususnya lompat jauh di SDN 01 Sungai 
Kakap juga memilki kendala yang sama. berdasarkan hasil observasi yang 
dilakukan dilihat dari hasil belajar siswa pada materi lompat jauh belum optimal 
dan lemahnya kaki tumpu saat akan menolak sehingga tidak mampu melakukan 
gerakan tolakan yang sempurna, pengalaman observasi yang dilakukan, proses 
pembelajaran di sekolah tersebut terkendala dengan minimnya fasilitas olahraga. 
Terlihat ketika siswa melakukan praktik dilapangan, jumlah bak lompat jauh yang 
digunakan tidak seimbang dengan jumlah siswa, selain itu pelaksanaan proses 
pembelajaran terkesan kaku dan tidak bervariasi. Hal tersebut tentunya akan 
mempengaruhi hasil belajar yang dimiliki siswa terutama pada tahapan dalam 




sikap melayang dan pendaratan, dimana dalam menampilkan aktivitas tersebut 
dalam kegiatan pembelajaran praktik siswa tidak dapat menampilkan hasil yang 
memenuhi kriteria ketuntasan minimum (KKM). 
Berdasarkan masalah tersebut yang telah diuraikan diatas, perlunya media 
yang berbeda dalam pembelajaran lompat jauh, salah satu upaya dalam 
meningkatkan hasil tersebut adalah dengan memodifikasi media pembelajaran, 
modifikasi pembelajaran digunakan sebagai salah satu alternatif pendekatan 
dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang dilakukan dengan berbagai 
pertimbangan. Modifikasi merupakan salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh 
para guru agar proses pembelajaran dapat mencerminkan DAP yang artinya 
bahwa tugas ajar yang disampaikan harus memperhatikan perubahan kemampuan 
atau kondisi anak, dan dapat mendoroang perubahan tersebut. Esensi Modifikasi 
adalah menganalisis sekaligus mengembangkan materi pembelajaran dangan cara 
meruntukannya dalam bentuk aktivitas belajar yang potensial sehingga dapat 
memperlancar siswa dalam belajarnya (Yoyo Bahagia, 2003). Adapun modifikasi 
media yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan mengunakan media 
papan persegi empat. 
Menurut Mulyani Sumantri dan Johar Permana (1999) Tujuan suatu media 
yaitu untuk membantu guru menyampaikan pesan-pesan secara lebih mudah 
kepada peserta didik sehingga peserta didik dapat menguasai pesan-pesan tersebut 
secara cepat dan akurat. Secara khusus media pembelajaran digunakan dangan 
tujuan, Memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk lebih memahami 
konsep. Prinsif, sikap dan keteramapilan tertentu dengan menggunakan media 
yang paling tepat. Sedangan secara umum media berfungsi sebagai, alat bantu 
untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif. Fungsi media 
pembelajaran dapat mengatasi keterbatasn pengalaman yang dimiliki oleh para 
peserta didik. Pengalaman tiap peserta didik berbeda-beda, tergantung faktor-
faktor yang menentukan pengalaman anak. media sebagai bentuk yang 
dimanfaatkan dalam proses penyaluran informasi. media membangkitkan motivasi 
dan merangsang anak untuk belajar.  
Menurut Yoyo Bahagia (2003) guru pendidikan jasmani dituntut kreatif serta 
terampil dalam mengubah bentuk formasi dan alat yang digunakan, dangan 
melibatkan siswa-siswi untuk berpartisifasi. Memodifikasi sarana pembelajaran 
lompat jauh bisa menggunakan media papan persegi empat yang sudah ditata 
sebagai alat bantu pembelajaran lompat jauh antara lain adalah: dengan formasi 
yang diubah-ubah dengan kemampuan siswa dan ditempatkan dimana saja, maka 
diharapkan siswa tidak mudah merasa jenuh. Media papan bekas merupakan salah 
satu barang bekas yang mudah diperoleh dimana-mana. Padahal papan persegi 
empat merupakan media pembelajaran penjaskes yang efektif karena mudah 
dipindah-pindah atau pun secara acak dan banyak juga variasi permainan yang 
dapat disusun menggunakan papan persegi empat. Papan persegi empat juga 
mudah didapatkan. Jadi pembelajaran menggunakan media papan persegi empat 
sangatlah efesien dan menyenangkan bagi siswa. 
Guru dapat membuat lapangan lompat jauh yang dimodifikasi dari yang 
standar dapat menggunakan media papan persegi empat sebagai alat bantu 
pembelajaran lompat jauh ini antara lain adalah: ukuran, berat atau bentuk 
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peralatan yang digunakan sesuai kemampuan siswa, lapangan dapat diubah-ubah 
sesuai kekampuan siswa dan dapat ditempatkan dimana saja. Seperti gambar 




















Penataan papan persegi empat dan kardus sebagai 
modifikasi sarana pembelajaran lompat jauh  
  Keterangan: 
  Start : garis awal  
 N : Mengunakan kaki sebelah kanan sebagai tumpuan awal 
 K :Menggunakan kaki kiri saat melompat sampai kepapan selanjutnya 
menuju papan tolakan. 











  Cara melaukan gerakannya sebagai berikut:  
1. Siswa diberi pengarahan cara melakukan gerakan dengan media papan 
persegi empat 
2. Siswa diberi kesempatan untuk memperaktekan gerakan yang sudah 
disampaikan 
3. Siswa diberi pilihan untuk tumpuan awal untuk melompat (kiri atau 
kanan), (kanan atau kiri).  
4. Setelah siswa mentukan pilihan tumpuan awal, siswa melompat zig 
zag dari kiri ke kanan atau dari kanan ke kiri seperti lari kijang, 
sampai kepapan tolakan setelah sampai dipapan tolakan waktunya 
untuk melompati kardus sebagai rintangan untuk melihat siswa 
melayang dengan baik. 
5. Kardus sebagai alat bantu, untuk meningkatkan saat melayang dan 
pendaratan. Fungsi kardus untuk melihat kemapuan siswa saat 
melayang dengan efektif.   
6. Besar papan persegi empat kira-kira 30cm dan ditata jaraknya dari 
jarak yang dekat sampai  jarak kira-kira 50cm-1m. 
Berdasarkan analisis tersebut maka peneliti tertarik melakukan penelitian 
dengan judul “pengaruh media pembelajaran dengan papan persegi empat 
terhadap hasil belajar lompat jauh pada siswa kelas V di SDN 01 Sungai Kakap. 
METODE 
Metode penelitian yaitu eksperimen dengan bentuk desain eksperimen pre-
experimental design. Pre-experimental design adalah desain penelitian dimana 
masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel 
dependen, jadi hasil eksperimen yang merupakan variabel dependen itu bukan 
semata-mata dipengaruhi oleh variabel independen. Hal ini dapat terjadi karena 
tidak adanya variabel kontrol (Sugiyono, 2012). 
Untuk desain penelitian eksperimen yang lebih spesifik, penulis 





O1 : Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 
O2 : Nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 
X  : Perlakuan 
Populasi penelitian adalah siswa kelas V di SDN 01 Sungai Kakap 
berjumlah 23 maka sampel yang diambil adalah seluruh populasi kelas V 23 siswa 
sehingga penelitian ini merupakn penelitian populasi. Dalam penelitian, teknik 
pengambilan sampel menggunakan  teknik sampling jenuh yaitu teknik penentuan 
sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2012).  
O1 X O2 
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Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes 




Tabel 1. Kisi-kisi Rubrik Penilaian 
 
Aspek Penilaian 
1. Jarak lari sekitar 15 – 20 
2. Kaki dibuka selebar bahu dengan 
pandangan kedepan 
3. Lari dilakukan dengan kecepatan penuh 
4. Kaki yang akan take off di letakan di atas 
papan lompat dengan lutut yang sedikit 
ditekuk untuk mendapatkan kekuatan. 
5. Gerakan ke depan dan ke atas, dibantu 
oleh lutut kaki yang memimpin, dan 
tangan yang berlawanan dengan kaki 
yang digunakan untuk take off. 
6. Menurunkan pinggulnya sejak dua 
langkah sebelum take off dan pada saat 
take off. 
7. Posisi badan condong ke depan ia 
terangkat melayang di udara, bersama 
dengan ayunan kedua lengan ke depan 
atas 
8. Meluruskan kaki tumpu selurus-lurusnya 
dan secepat-cepatnya 
9. Kedua kaki di bawah ke depan lurus 
dengan jalan mengangkat paha ke atas, 
badan dibungkukan ke depan, kedua 
tangan ke depan.  
10. Mendarat pada kedua tumit terlebih 
dahulu dan mengeper, dengan kedua lutut 
dibengkokkan (ditekuk), berat badan 
dibawa ke depan supaya tidak jatuh ke 
belakang, kepala ditundukkan, kedua 
tangan ke depan 
(Sumber: Syarifuddin, 1992) 
Prosedur penelitian terdiri dari tes awal (pretest) yaitu tes yang diberikan 
pada siswa sebelum siswa diberikan perlakuan, merupakan tes untuk mengetahui 
kemampuan awal sampel penelitian, selanjutnya treatment dalam penelitian ini 
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dilakukan berpanduan pada RPP sebanyak 3 kali pertemuan. Dimana dalam satu 
minggu terdiri dari 1 kali pertemuan, selanjutnya dilakukan  tes akhir (posttest) 
dengan tujuan mengetahui peningkatan kemampuan sampel penelitian. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2006) didalam langkah memilih pendekatan 
penelitian, telah dikemukan beberapa desain eksperimen diantaranya telah disertai 
rumus/cara analisis datanya. Untuk testing signifikansi, maka digunakan rumus t-
test. Secara garis besar, pekerjaan analisis data meliputi 3 langkah yaitu persiapan, 
tabulasi dan penerapan data sesuai dengan pendekatan penelitian. Sebelum 
dilakukan uji hipotesis maka perlu dilakukan uji prasyarat yang terdirir dari uji 
normalitas dan homogenitas. Selanjutnya uji pengaruh yang digunakan yaitu 
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Keterangan : 
D = Perbedaan setiap pasangan skor (pretest-posstest) 
N = Jumlah Sampel 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil pelaksanaan tes di lapangan dalam bab ini disajikan 
mengenai hasil penelitian. Penyajian hasil penelitian adalah berdasarkan analisis 
yang dilakukan terhadap data yang didapatkan. Hasil penelitian tersebut diperoleh 
melalui tes yang menjadi alat pengumpul data. Berikut merupakan rangkuman 
analisis data dari hasil penelitian. 
Sebelum melakukan pelaksanaan tindakan maka peneliti dan guru 
melakukan pengambilan data awal penelitian atau tes awal (pretest), bertujuan 
untuk mengetahui kondisi awal keadaan kelas pada materi lompat jauh pada siswa 
kelas V SDN 01 Sungai Kakap Selanjutnya setelah melakukan pelaksanaan 
tindakan maka peneliti dan guru melakukan pengambilan data akhir penelitian 
atau tes akhir (posttest), bertujuan untuk mengetahui kondisi akhir keadaan kelas 
pada materi lompat jauh  pada siswa kelas V SDN 01 Sungai Kakap. Adapun 
diskripsi data yang diambil adalah gerak dasar lompat jauh pada siswa kelas V 
SDN 01 Sungai Kakap disajikan dalam bentuk tabel 2 sebagai berikut: 
Tabel 2. Deskripsi Data Pretest dan Posttest 
Deskripsi Mean Min Max Std. Deviasi 
Tes awal (Pretest) 19,96 19 22 1,022 





Tes Awal Tes Akhir
Adapun deskripsi data penelitian berdasarkan tabel 4.1 menunjukkan 
kemampuan siswa yang terdiri dari 23 sampel maka diperoleh hasil untuk tes awal 
(pretest) yaitu rata-rata 19,92, skor minimal 19, skor maksima 22, dengan standar 
deviasi 1,022. Sedangkan untuk tes akhir (posttest) yaitu rata-rata 23,17, skor 
minimal 22, skor maksima 25, dengan standar deviasi 1,072. 
Berdasarkan hasil pelaksanaan perlakuan dapat disimpulkan bahwa terjadi 
peningkatan hasil belajar jauh pada siswa kelas V SDN 01 Sungai Kakap. Adapun 
perbandingan antara tes awal dan tes akhir di uraikan pada tabel 3 sebagai berikut: 
Tabel 3. Rata-rata Hasil Lompat Jauh Siswa Kelas VIIIA SMPN 1 Sambas 
Data Rata-rata Hasil Belajar 
Tes Awal (Pretest) 19,96 
Tes Akhir (Posttest) 23,17 
Sedangkan berdasarkan hasil analisis deskriptif data tes awal dan tes akhir 
pada tabel 4.2 maka didapat rata-rata hasil belajar  lompat jauh siswa kelas VIIIA 
SMPN 1 Sambas, yaitu rata-rata tes awal 19,77 dan rata-rata tes akhir 23,26. 






Gambar 4.1 Rata-rata  Tes Awal dan Tes Akhir Hasil Lompat Jauh Siswa Kelas 
VIIIA SMPN 1 Sambas 
Adapan uji pengaruh yang dilakukan apakah hipotesis yang diajukan 
diterima atau ditolak yaitu dengan menggunakan analisi uji-t. Berdasarkan hasil 
penghitungan melalui pengaplikasian rumus uji-t didapatkan data pada tabel 4 
sebagai berikut: 
Tabel 4. Hasil Uji-t antara Pretest dan Posttest  
ttest d.b. ttabel Taraf Signifikansi 
14,8 22 2.074 1% 
Berdasarkan data pada tabel 4 maka didapat nilai ttest yaitu sebesar 14,8. 
Dengan melihat tabel statistika dimana pada derajat kebebasan db=(N-1) adalah 
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23-1=22 dan pada taraf signifikansi 1% diperoleh nilai ttabel sebesar 2.074. Dengan 
demikian nilai dari ttest = 14,8 lebih besar dari nilai ttabel = 2.074, artinya hipotesis 
diterima berarti terdapat pengaruh media pembelajaran dengan papan persegi 
empat terhadap hasil belajar lompat jauh pada siswa kelas V di SDN 01 Sungai 
Kakap yang signifikan. Adapun persentase peningkatan adalah sebesar 16,120%. 
Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian eksperiment yang dilakukan pada siswa 
kelas V SDN  01 Sungai Kakap Kabupaten Kubu Raya. Penelitian dilakukan 
dengan menganalisis uji pengaruh antara tes awal dan tes akhir, dimana pada tes 
awal diperoleh nilai hasil belajar lompat jauh yang terdapat nilainya lebih rendah 
dibandingan tes akhir, berdasarkan hasil tersebut sebenarnya sudah dapat 
disimpulkan bahwa telah terjadi peningkatan, namun secara lebih rinci penarikan 
kesimpulan tersebut harus diuji lagi dengan analisis uji pengaruh. 
Berdasarkan hasil pengambilan data baik tes awal atau tes akhir penelitian, 
yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui kondisi akhir keadaan kelas pada 
materi lompat jauh pada siswa kelas V SDN 01 Sugai Kakap didapatkan bahwa 
pada tes awal sebelum diberikan perlakuan melalui pembelajaran menggunakan 
pendekatan media papan persegi empat lebih rendah dibandingkan dengan tes 
akhir setelah diberikan perlakuan dengan rata-rata hasil belajar lompat jauh pada 
siswa kelas V SDN 01 Sungai Kakap, yaitu rata-rata tes awal 19,96 dan rata-rata 
tes akhir 23,17 dengan selisih peningkatan rata-rata adalah 3,21%.  
 Berdasarkan analisis uji pengaruh penarikan hipotesis yang telah dilakukan 
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dengan media papan persegi 
empat  terhadap hasil belajar lompat jauh  pada siswa kelas V di SDN 01 Sungai 
Kakap yang signifikan, dengan persentase peningkatan sebesar 16,120%. 
Peningkatan kemampuan tersebut terjadi karena disebabkan oleh proses 
pembelajaran melalui pendekatan dengan media papan persegi empat lompat 
memberikan nilai postif dalam meningkatkan kemampuan siswa berkaitan 
kualitas gerak yang ditampilkan. Media papan persegi empat memiliki nilai-nilai 
pendidikan seperti melatih ketepatan, koordinasi, konsentrasi dan keberanian 
dalam melewati rintangan permainannya, begitu juga dalam karakteristik materi 
lompat jauh hal tersebut memiliki keterakaitan dengan melakukan permaianan 
yang diaplikasikan dalam materi tersebut melatih tumpuan pada saat melakukan 
lompatan dan melatih gerak lanjutan yaitu tahapan melayang dan pendaratan. 
Selanjutnya berdasarkan catatan lapangan selama penelitian, media papan 
pesegi empat yang diaplikasikan dalam pembelajaran lompat jauh  yang diberikan 
pada siswa meningkatkan efektivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran, karena 
selama ini pembelajaran yang diberikan melalui pendekatan bermain jarang 
dilakukan khususnya untuk materi atletik, dengan antusias tersebut siswa juga 
semakin aktif memberikan tanggapan melalui umpan balik yang diberikan guru, 
mereka dapat menganalisis dengan baik berhubungan dengan aspek kognitif yang 
dimilki tentang teknik-teknik dasar dalam lompat jauh. 
Berdasarkan hasil pegolahan data melalui analisis statistik dapat dilihat 
bahwa setelah membandingkan antara tes awal dan tes akhir sebagian besar hasil 
yang diperoleh siswa mengalami peningkatan dengan rata-rata 3,21, namun 
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peningkatan antara siswa yang satu dan yang lainya jumlahnya berbeda-beda, hal 
ini bisa disebabkan karena faktor-faktor internal pada siswa diantaranya adalah 
tingkat konsentrasi dalam proses pembelajaran yang kurang, selain itu juga waktu 
pembelajaran yang diberikan masih cukup kurang, dalam hal ini jika 
pembelajaran yang diberikan dalam jangka waktu yang lebih lama lagi tidak 
menutup kemungkinan kemampuan yang dimilki siswa akan lebih besar pula. 
Hal ini yang menjadi kendala yang dialami peneliti pada saat penelitian, 
Namun kendala tersebut semaksimal mungkin dioptimalkan oleh peneliti untuk 
diatasi antara lain dengan memberikan pemahaman pada siswa untuk dapat belajar 
lebih baik lagi agar diwaktu yang akan datang, keterampilan ini akan dapat 
terkuasai dengan baik. dimana dalam penelitian tersebut modifikasi media yang 
diberikan dalam pembelajaran lompat jauh memiliki pengaruh yang positif 
terhadap hasil belajar yang dimiliki oleh siswa. Dari hasil penelitian yang telah 
diperoleh serta didukung oleh penelitian yang relevan (kait-mengait), sebelumnya 
dapat diartikan pembelajaran yang variatif serta efektif pengaruh yang siknifikan 
dalam proses belajar mengajar dimana pengaruh juga pada tujuan akhir yang ingin 
dicapai yaitu hasil belajar peserta didik. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil pengumpulan dan analisis data penelitian maka dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Terdapat pengaruh media pembelajaran dengan papan persegi emapat 
terhadap hasil belajar lompat jauh pada siswa kelas V di SDN 01 Sungai 
Kakap. 
2. Rata-rata hasil belajar  lompat jauh siswa kelas V SDN 01 Sungai Kakap, 
yaitu rata-rata tes awal 19,96 dan rata-rata tes akhir 23,17. Selisih 
Peningkatanya sebesar 3,21, selanjutnya untuk mencapai hasil yang lebih 
baik, maka dapat dilakukan pengembangan media pembelajaran yang lebih 
kreatif dan menyenangkan bagi siswa. 
3. persentase peningkatan tes awal dan tes akhir hasil belajar lompat jauh 
adalah sebesar 16,120%. 
. 
Saran 
Berdasarkan hasil dari penelitian adapun saran yang dapat diajukan penulis 
yaitu pendekatan menggunakan media papan persegi empat yang diberikan dalam 
proses pembelajaran memilki pengaruh yang sangat baik pada peningkatan hasil 
belajar siswa, selain itu juga pembelajaran yang menekankan pada pengembangan 
teknik dasar yang dimiliki siswa sangat baik untuk mengembangkan karakteristik 
kemampuan siswa serta untuk mencapai tujuan belajar yang optimal. Selanjutnya 
guru sebagai subjek yang mentransperkan pengetahuan kepada siswa harus dapat 
menyesuaikan dan merancang sistem pembelajaran serta penyampaian yang 
efektif dengan memperhatikan ranah perkembangan siswa dalam kaitannya 
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